PISMO Z PŁYTĄ 


POŚWIĘCONE GRZE 


nr 2/2008 


IEXTRAK 


DUŻE ZMIANY: 


' ©ywięcej frakcji! 
.6B podbój świata! 
| ©» rozłam w NOD! 


| 4 oj. 
CDF WIELKA ZAPOWIEDŹ! 


„Commahd Conquer 


dodatek do gry strategicznej / Nowe strony konfliktu i styl 
rozgrywki łączący tury i czas rzeczywisty - zdaniem 
twórców tego właśnie było trzeba, by rozgniewać Kane'a 


władzę na Ziemi wciąż walczą 
© stechnicyzowane oddziały GDI 

z niedofinansowanymi terrory- 
stami z NOD-u, a w konflikt mieszają się 
obcy zwani scrinami. Ta część serii jest 
o tyle nietypowa, że dotąd cała kampa- 
nia rozgrywała się w krótkim czasie, co 
współgrało z fabularyzowanymi frag- 
mentami spajającymi kolejne misje. 


W kolejnych częściach ser 


Tym razem 13 scenariuszy kampanii po- 
dzielono na trzy części, których akcja 
toczy się na przestrzeni ponad 10 lat. 


HISTORIA KONFLIKTU 


Pierwszy epizod przypada na okres po” 
między Command 6. Conquer 2: Tibe- 
rium Sun a drugą wojną o tyberium po” 


kazaną w Command 6 Conquerze 3. 

Misje te uzupełniają naszą wiedzę 

o tym, jak Kane pozbierał się po kolej- 

nej klęsce. A nie było to łatwe, bo został 

uznany za nieżyjącego i po przywódz- 

two sięgnęli inni. Trzeba więc będzie 

spacyfikować brata Marciona dowodzą- 

cego religijnym bractwem Black Hand 

działającym w ramach NOD-u. Drugi 

epizod pokazuje wydarzenia w tle Wo- 

jen o tyberium. Ostatni przedstawia 
działania Kane'a kilka lat po wojnie. 

Pomysł dobry, choć godzi w spój- 

ność dotychczasowego świata. O ile 

trudno mieć zastrzeże- 

nia do istnienia frak- 

cji przed wydarzenia- 

mi z CGC3, to w trak- 

cie znanej nam woj- 

ny nie istniały żadne 

podziały. Poza tym 

takie rozłożenie akcji 

zrywa ciągłość wyda” 

rzeń. Spoiwem jest 

sam Kane, tak stary 

jak węgiel, a mimo to 

w zasadzie niezmienio- 

ny. Co prawda w po- 

przedniej części przybyło 

mu na twarzy tyberium, 

ale na urodzie nie ucierpiał. 


z CZE AZ 
mnNnoGoSĆ FRAKCJI 


Zajęcie się w kampanii tylko 

Kane'em i jego paskudnymi 

chłopcami (i dziewczętami) by- 

ło możliwe z jednego powodu: 
każda z dotych- 
czasowych trzech 
stron konfliktu zy- 
skała dwie dodatko- 
we wchodzące w jej 
skład frakcje mające 
jednostki o niekiedy 
bardzo odmiennych 
wiązujące do maszyn 
Wojen 


Poza tym siła każdej 
frakcji na jednym po- 
lu równoważona jest 
słabością na innym. Wymusza to opra- 
cowanie nowych taktyk dla każdej 
z frakcji i znacząco wydłuża zabawę za- 
równo w grze pojedynczej jak i wielo- 
osobowej. Ten sprytny, choć prosty za- 
bieg oszczędził autorom sporo czasu, 
bo nie musieli przygotowywać całkiem 
nowych projektów (a jednocześnie my 
otrzymujemy sporo nowych jednostek). 


k GDI zyskało wsparcie Steel Talons 


' | ZOCOM-u. Pierwsza z frakcji to połą- 


*.*czenie Gwardii Narodowej z muzeum 


roczące machiny bojowe są coraz częściej spotykane, bo 


techniki. Ponieważ Steel Talons to for- 
s macja, ktora była przeznaczona do 
utrzymywania spokoju po serii wojen, 


konflikt przenosi się w przyszłość, ale też bo po prostu wyglądają wręcz imponująco f>do jej jednostek wycofywano stary 
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sprzęt. Przeszedł jednak znaczące mo- 
dernizacje. Swoj sukces wojska Steel 
Talons opierają na sile ciężko opance- 
rzonych machin kroczących i elastycz- 
ności - każdy ich oddział, nawet inży- 
nier i żniwiarka, potrafi walczyć. Dla 
równowagi nie mogą za to korzystać 
z technologii ultradźwiękowej i budo- 
wać piechoty poza czterema podstawo” 
wymi rodzajami. Nie mają też niektó- 
rych rodzajów wsparcia. 
Przeciwieństwem tej frakcji są siły 
ZOCOM złożone z weteranów. Oddziały 
te werbuje się z przeznaczeniem do 
przejmowania stref czerwonych (naj- 
bardziej skażonych tyberium), więc są 


'nowocześnie wyposażone. W tej frakcji 


pancerze redukujące niszczący wpływ 
tyberium ma nawet najsłabsza piecho- 
ta. Dzięki temu jednostki ZOCOMreu są 
w znaczniej mierze uodpornione na 
promieniowanie i ataki oparte na tybe- 
rium. Poza tym wyposażenie ich wojsk 
obejmuje najnowszy krzyk techniki 
- broń działającą na zasadzie rozcho- 
dzenia się fal dźwiękowych. 


POD2IAŁ WEWNĘTRONY 


Niewiele wiadomo o konfliktach w GDl, 
ale dzięki kampanii dowiemy się sporo 
o kulisach działania NOD-u i jego 
dwóch frakcji: Black Hand i The Mar- 
ked of Kane. Pierwsza przypomina 
bractwo religijne, choć u jego począt- 
ków leży zabójstwo dokonane na zało- 
życielu. Siła Black Hand leży w piecho- 
cie, która zaraz po wyjściu z koszar 


74. 


Wojskom Steel Talons trudno pokonać obronę, której centrum 
jest Reconer - transporter piechoty zmieniający się w bunkier 


staje się weteranami, oraz w korzysta- 
niu z dwóch komandosów jednocze- 
śnie (od razu zyskują status legendy). 
W zamian za to Black Hand nie korzy- 
sta z technik ukrywających charakte- 
rystycznych dla NOD-u. 

O ile członkowie Black Hand są bez- 
granicznie wierni swemu dowódcy, żoł- 
nierze The Marked of Kane nie mają 
problemu z tym, komu służyć. Są cybor- 
gami, więc problem lojalności dla nich 
nie istnieje - wykonują bez szemrania 
najtrudniejsze rozkazy. Ich doktryna 
walki wykorzystuje ukrycie się, atak 
znienacka i technologie oparte na tybe- 
rium, wśród nich potężną superbroń. 
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K OŻE NAPADAĆ, PYTANIE TYLKO, KTO ROBI TO NAJSKUTECZNIEJ 
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Nawet żniwiarki zbierające kryształy tyberium mają 
szansę odpowiedzieć ogniem. Ich spora wytrzymałość 
na uszkodzenia pozwala im postrzelać całkiem długo. 


Co prawda Hammerheady z trudem radzą sobie z jednoczesnym zagrożeniem z ziemi 
i z powietrza, ale stanowią dobrą broń przeciwko większości celów 


Nawet scrinowie mają przydziałowe 
frakcje, Reaper-17 i Traveler-59. Pierw- 
sza z nich jest kultem eliminującym 
wszystkich, którzy nie chcą się podpo- 
rządkować. Sekta wyspecjalizowała się 
w walce lądowej, doskonaląc broń pro- 
mienistą wykorzystującą przetworzone 
tyberium. W odróżnieniu od pozosta- 
łych frakcji scrinów Reaper-17 nie ko- 
rzysta z kontroli umysłu, ulubionego 
sposobu walki tej rasy. 

Ostatnią nowością są arcyruchliwi 
Traveler-59. W swoich działaniach wy- 
korzystują maskowanie i zaskoczenie. 
Mają też coś, czego obawiają się inni: 
możliwość przechwytywania jednostek 
przeciwnika, dzięki czemu są w stanie 
walczyć z wrogiem jego własną bronią. 
Jednostki prze- z 
chwytujące są 
co prawda bez- 
bronne i do te- 
go nie mają 
pancerza, ale 
użyte w odpo- 
wiedni sposób 3 
potrafią prze- P> 
jąć całe armie. 

I to daleko na 
tyłach wroga, 
ibo mogą tele- 


portować PU 


się |a 


koniecznie trzeba zapewniać im ścisłą 
ochronę oraz fakt, że wymagają dużo 
mikrozarządzania - cały czas należy 
mieć je na oku. 


KOLOSY NIE TAKIE W IE 


Każda ze stron dysponuje specjalną 
bronią, która tworzona jest w osobnym 
budynku, a jej zbudowanie zajmuje 
mnóstwo czasu. Superbronie znacznie 
dłużej niż normalne jednostki wytrzy- 
mują ciężki ostrzał i mają specjalne 
umiejętności, jednak nie da się wygrać 
bitwy tylko za ich pomocą - jeśli nie 
użyjemy jednostek wsparcia, super- 
broń bardzo szybko zostanie zniszczo- 
na przez zmasowany atak wroga. 


po mapie. Ich Zwiad bojem jest cokolwiek anemiczny, ale pokazuje, że scrinowie 
wadą jest to, że zdążyli już nieźle rozbudować bazę wśród bogatych pól tyberium 


Avatary i mniejsze jednostki scrinów mają pola siłowe, 
które stanowią dodatkową osłonę, a jednocześnie nie 
przeszkadzają w prowadzeniu ognia. 


GDI wyposażone jest w pojazd 
MARYV, który stanowi znacznie ulepszo- 
ną żniwiarkę tyberium. Zebrane krysz- 
tały są natychmiast zamieniane na kre- 
dyty, z pominięciem rafinerii. Podsta- 
wowe uzbrojenie stanowią trzy karabi- 
ny maszynowe. Do tego wewnątrz po- 
jazdu mogą się zmieścić cztery oddzia- 
ły piechoty. MARV jest w stanie poko- 
nać pojazdy wroga, nawet największe 
czołgi GDI, kroczące machiny NOD-u 
czy anihilatory scrinów. 

NOD straszy przeciwników pojaz- 
dem kroczącym o nazwie Redeemer. 


Przyjmuje on na pokład wszelką pie-P- 
chotę, która zachowuje możliwość £ 
działania. A zatem milicja i milicja ra- | 


kietowa prowadzi ogień odpowiednio 
z pistoletów i rakiet, sabotażysta na- 
prawia pojazd, a członkowie Black Han- 
du dodają ramię ziejące ogniem. Stan- 
dardową broń 
stanowią trzy 
wieżyczki wy- 
posażone w po- 
trójnie sprzężo- 
ne lasery, zaś 
głównym uzbro- 
jeniem jest ge- 
nerator, którego 
pociski sprawia- 
ją, że wojska 
przeciwnika za- 
czynają walczyć 
między sobą. 
Najpotężniej- 
sza 
scrinów to Era- 
dicator Hexapod wyglądający jak wielki 
pająk. Podobnie jak MARV ma cztery 
platformy do przewożenia jednostek. 
Jego główna broń to wyrzutnie dysków 
plazmowych. Obszukuje każdy kąt, by 
przerobić rozbite pojazdy na kredyty. 
Mając tak urozmaicone narzędzia, 
możemy wziąć udział w nowym trybie 
podboju świata, który zostaje udo- 
stępniony zaraz po ukończeniu kam- 
panii. Polega on na połączeniu turowej 
gry w skali strategicznej z bitwami 
taktycznymi rozgrywanymi w czasie 
rzeczywistym. W tym obecnym w wie- 


B lu grach trybie rozgrywki da się za 


Wczesna wersja machiny kroczącej NOD-u nie wygląda 
imponująco, ale na pewno będzie potrafiła nieźle 
namieszać w szeregach przeciwnika. 


chować po bitwie oddziały, które prze- 
żyły. Dzięki temu na znaczeniu zyska 
pilnowanie weteranów, by nie pakowa” 
li się niepotrzebnie w awantury. 


PE OJ AE c, 
2 C27M NA PODBÓJ SWIATA? 


Wydaje się, że jeśli chodzi o nowe po- 
mysły, Gniew Kane'a prezentuje się nie- 
zbyt imponująco. Nic dziwnego, w koń- 
cu jego rdzeń stanowią solidnie prze- 
trawione treści wielu poprzednich gier 
(także konkurencyjnych), zaś dodane 
elementy raczej gonią rywali niż wy- 
znaczają nowe kierunki. 
Z drugiej jednak strony sposób po- 
dania tych dobrze znanych elementów 
zasługuje na uznanie, podobnie jak 
stworzenie dodatkowych map i sposo- 
bów komunikacji. Przez kilkanaście lat 
gra zmieniła się technicznie, ale nadal 


Z wojsk GDI największe szanse przeżycia w strefie skażonej mają 
jednostka żołnierze ZOCOM. Ale przeżycie ataku to inna sprawa 


zapewnia wiele zabawy. A dla każdego, 
kto zarejestruje Gniew Kane'a przed 15 
września, przygoda z serią wydłuży się 
o kolejne godziny walki. Dostanie bo- 
wiem dostęp do betatestów gry Com- 
mand 6 Conquer: Red Alert 3! EB 
Command £: Conquer 3 |1$+ 
Gniew Kane'a = 
jmagania minimalne E 

== procesor 2,2 GHz, 512 MB RA 
(Vista 1 GB), karta 64 MB, DVD 


ran 
' 28 marca 2008 
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PRZED PREMIERĄ 


o siedmiu latach przerwy twór- 
cy serii Command 6 Conquer 
znów zapraszają nas do swojej 
wersji historii świata i wielkiej wojny, 
w której machina czasu odgrywa nie- 
bagatelną rolę po raz kolejny. W pierw- 
szej części zlikwidowano Hitlera, przez 
co nie doszedł do władzy w Niemczech 
i nie wywołał drugiej wojny Światowej. 
Za to doszło do starcia pomiędzy de- 
mokracjami Zachodu a Związkiem Ra- 
dzieckim. Rosjanie przegrali, alianci wy- 
cofali się do Moskwy i zabarykadowali 
na Kremlu. Dlatego Związek Radziecki 
po raz kolejny cofa się w czasie, by za- 
pewnić sobie zwycięstwo w zimnej woj: 
nie. Jednak wynik wyprawy okazuje się 
inny od planowanego... 


WODNA WOJNA 


Całe to mieszanie w historii doprowa- 
dza do powstania prawdziwego Impe- 
rium Wschodzącego Słońca, czyli wiel- 
kiej Japonii obejmującej oprócz swoich 
wysp także wiele innych. To nowa frak- 
cja w grze. Wybucha trzecia wojna 
światowa, w której biorą udział trzy 
strony. Ponieważ Japonia jest mocar- 
stwem morsko-lądowym, akcja w dużej 
mierze toczy się na wodzie. Z bardzo 
wstępnych informacji wynika, że bę- 
dziemy wykorzystywać do walki różne 
zapomniane wynalazki. 
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Alternatywna historia powraca z nowym 
mocarstwem i organizacją walki. Oby tylko twórcy gry 
| nie przeszarżowali z parodiowaniem gier strategicznych 


Nowa wersja MCV, pojazdu zakłada- | 


jącego bazy, może się poruszać także 
po wodzie. To dobrze, bo w tej serii 
miejsce na lądzie zawsze było w cenie. 
Dlatego niektóre bazy zostaną zapew- 
ne zbudowane przynajmniej częściowo 
na morzu, chociaż stawianie tam bu- 
dynków będzie kosztować więcej niż na 
lądzie. Do ich ochrony potrzebna bę- 
dzie rozbudowana flota, która powraca 
do łask wraz z bitwami morskimi do- 
równującymi skalą walkom na lądzie. 
Obronę wzmocnią też fortece wznie- 
sione na pływających wyspach. 

Każda ze stron ma unikatowe cechy. 
Rosjanie jak zwykle używają głównie 
ciężkich dwulufowych czołgów, krą” 
żowników i wszechobecnych cewek Te- 
sli. Japończycy natomiast są bardzo 
silni na morzu i wolą bardziej zaawan- 
sowane technologie. Używają co praw- 
da samurajów i wojowników ninja, ale 
ich wyposażenie nie przypomina trady- 
cyjnych mieczy czy shurikenów. Mają 
też roboty. Alianci nadal są silni w po- 
wietrzu i na morzu. Na lądzie mają jed- 
nostki wykorzystujące zaskoczenie. 


BROŃ CYRKOWA 


W serii Red Alert zazwyczaj mieliśmy 
do czynienia z dziwnymi rodzajami bro- 
ni. Tym razem jednak wydaje się, że 
twórcy przesadzili z ich zabawnością. 


Za pomocą ataku ciężkich czołgów rosyjskich najlepiej można zaprezentować efektowny model zniszczeń 
terenu - po każdym strzale z zabudowań fabryki sypią się odłupane kawałki! 


R 
8 


4 


Miejsca nadające się do lądowania muszą być silnie bronione, bowiem wróg może 


przeprowadzić desant ze statków lub przysłać amfibie, jak na przykład tutaj 


Trzeba będzie sporo czasu, by przy” 
zwyczaić się na przykład do stosowa- 
nych przez Rosjan pancernych niedź- 
wiedzi, które mają być zrzucane na 
spadochronach na tyły wroga, aby za” 
stawiać tam pułapki. Pojawią się także 
inteligentne delfiny, zapewne służące 
do zwiadu. Z mniej śmiesznych jedno- 
stek Rosjanie wykorzystają łódź pod- 
wodną Akuła, która nie tylko zwalcza 
okręty, ale też szkoli oddziały nurków. 
W końcu przeprowadzimy prawdzi- 
we desanty morskie. Wyładunek jedno- 
stek ze statków transportowych możli- 
wy będzie na plażach, zatem patrolo- 
wanie miejsc dogodnych do wysadze- 
nia oddziałów nabierze znaczenia stra- 
tegicznego. Będzie też jednak trans- 
portowiec o nazwie Bullfrog, który ma 
wystrzeliwać desant niczym z cyrkowe- 
go działa. Dzięki 
temu wyładunek 
będzie następował 
śmieszniej i w do- 
wolnym miejscu. 
Po wystrzeleniu 
z działa piechur 
nie zostanie na 
szczęście złapany 
w siatkę, lecz 
w miarę normalnie 
wyląduje na spa- 
dochronie. 
Znaczna część 


mogła poruszać 


dzie jak też na lą- 
dzie. By zrówno- 
ważyć tę elastycz- 
ność, mają zostać 
obniżone ich po- 
zostałe parametry 


k 


się zarówno w wo- | 


użytkowe takie jak siła ognia czy od- [8 
porność na ostrzał wroga. Przykłada” 
mi takich jednostek może być rucho- 
ma wyrzutnia V4 aliantów, której zale- 
tą jest atak obszarowy i duża celność, 
zaś po stronie Japonii ciężki, bardzo 
dobrze opancerzony czołg Tsunami, 
który na lądzie będzie szybszy niż 
w wodzie. Ciekawą jednostką z tej gru- 
py jest japoński bombowiec Seawing, 
który wpadając do wody, zmienia się 
w łódź podwodną. Zresztą przekształ- 
cenia jednostek z jednego typu w inny 
wydają się japońską domeną. 


| 


STAR2Y 2NAJOMI 


Ujawnione jak dotąd przez twórców 
jednostki lądowe nie wypadają zbyt 
efektownie. Nawet japońscy samurajo- 
wie z mieczami czy działa plazmowe 
nie budzą wielkich emocji. Za to poja” 
wienie się starej znajomej Tanyi już tak. 
Tym razem komandoska będzie potra- 
fiła cofnąć się w czasie, by zregenero- 
wać zdrowie. Prawdopodobnie nie pę- 
kłaby nawet na odgłos szczekających 
psów w przeciwieństwie do żołnierzy 
wroga, którzy pod wpływem ujadania 
alianckich wilczurów znieruchomieją 
- zapewne ze strachu. 

Każdy z oddziałów będzie mieć dwa 
sposoby działania. Na przykład czołg 
po odpowiednim użyciu wiązki promie- 


pojazdów będzie BB niowania będzie mógł stać się pojaz- 


dem zwiadowczym. Nie będzie jednak s 
maszyn uniwersalnych, takich jak czołg 
Mammoth, który doskonale radził sobie 
z bronią pancerną i rozjeżdżał piecho- 
tę. W większej grupie był nie do zatrzy- 
mania. Większość oddziałów nadaje się 
tylko do jednej rzeczy, za to wykonuje 
to dobrze. Takie podejście ma zmusić 
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Na lądzie skafander nie obroni przed niszczycielską 
gąsienicą. Przy okazji wychodzi na jaw, że Rosjanie od 
czasów elektryfikacji uwielbiają bawić się prądem. 


Wydaje się, że na morzu można potraktować bohatera 
prądem. Na szczęście nie jest to jedyny dostępny 
sposób pozbycia się przeciwnika w tym miejscu. 


Jeśli wróg nie wykazuje należytej dbałości o obronę 
przeciwlotniczą, spuszczamy mu bomby, które pięknie 
obniżają zdolności produkcyjne jego fabryk. 
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sf od poprzednich części, czego jednak 


Se 


nie widać na screenach. W grze wraże- 
| nie ma robić płynność animacji, efek- 
ty wybuchów i wspaniała animacja 
wody. Na mapach znacznie więk- 
szych niż w Command 6 Conquer 
3 niemal cały teren można znisz- 
czyć. Po ciężkich bombardowa- 
niach zostają wielkie leje w ziemi. 
Tworzy to znakomitą atmos 
która pozwala zanurzyć się w 
* 7” gry. Nie ma jeszcze potwier! 
». stworzy oprawę dźwiękową. Pada 
Jzusto Franka Klepackiego, któ 
twórcą oprawy dźwiękowej wielu 
Command 6 Conquera, ale już n 
cuje w EA Pacific. 

Ekonomia we wczesnej wersji po- 
zwalała na bardzo szybkie szko- 
lenie jednostek. To jednak 
zostało zmienione i prze- 
ciętna potyczka trwa od 
20 do 30 minut. Będzie 
dobrze! A przekonamy się 
o tym, jeśli kupimy Gniew 
Kane'a - do gry będzie dołą- 
czony klucz pozwalający 
na wzięcie udziału 


saa nie zachowają proporcji! rozmiarów w ZW do ” osadów ale to dobrze 
pasuje do charakteru gry - wszystko pokazywane jest tu z lekkim przymrużeniem oka 
JK  NIENEE/ZAA "*" _4 
graczy do podejmowania bardziej prze- Każda strona ma trzech elektronicz- 
myślanych decyzji podczas opracowy- a) nych dowódców mówiących głosami ak- 
wania taktyki i przy doborze jednostek [JĄ torów i pokazujacych się we wstawkach 
do armii. Duże zgrupowania jednego ĘĄ wideo. Sposób rozgrywania misji jest in- 
rodzaju broni mają niewielkie szanse JĄ ny zależnie od tego, czy wybierzemy 
Bog na odniesienie sukcesu. Oprócz jedno- JĄ specjalistę od broni pancernej czy od 
L stek konwencjonalnych każda strona H lotnictwa. To zwiększa szansę na po- 
| 
| 


konfliktu będzie też miała w arsenale [H wtórne przejście liniowej kampanii. 

po dwie superbronie. Misje kampanii będą rozdzielone 
przerywnikami filmowymi kręconymi JĄ] w betateście Red 
nie tylko w studiu, ale też w plenerze Hf Alerta3! m 
oraz renderingami, czyli wcześniej e 
przygotowanymi animacjami kompute- i 

* rowymi. To spory postęp w porównaniu 


RU 
ł WSPOLNA KAMPANIA 


Oczywiście jednym z głównych trybów 
MB 4 rozgrywki będą trzy kampanie, z któ- 


rych każda liczy od ośmiu do dziesię- 
ciu misji. W odróżnieniu od dotychcza- 
swych mają one być rozgrywane w try- 
bie współpracy, czyli do spółki z innym 
graczem, który przyłączy się do nas 
przez internet. Sojusznik będzie dzielił 


z najnowszymi częściami serii CAC, 

gdzie znalazły się tylko scenki studyjne. 
Zdaniem osób grających już w wer- 

sję alfa, graficznie Red 

Alert 3 jest znacz- 

nie lepszy 


z nami pole widzenia, współkorzystał 
z transportu i lotnisk oraz będzie 
mógł otrzymać nasze oddziały 
pod komendę. Nie da się jednak 
przekazywać sobie bezpo- 
średnio pienię- 
dzy. 


Jeżeli 

nie uda nam się 

znaleźć nikogo chętnego 

do gry, jego miejsce zajmą kierowani 

przez SI generałowie mający różne 
osobowości. Ich współpraca z nami po- g 

legać będzie na wykonywaniu jednej 

z czterech prostych komend w rodzaju 

atakuj czy przyjdź mi z pomocą. Jeśli 

nie wydamy współdowódcy rozkazów, 

będzie działał na własną rękę. 


chana 8 Conquer LA 
Red Alert 3 


procesor 2 GHz, 1 GB RAM, 
karta graficzna 256 MB, DVD 


Wtej części możliwe będzie stawianie całkiem pokaźnych baz na wodzie. 
A sądząc po pływakach w miejsce fundamentów, także ich przemieszczanie 


listopad 2008 139 zł 
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PRZEGLĄD 


mmand 6 Conquer 
zmienia. Na tych 
zedstawiamy 
ze ciekawostki ze 
i łysy Kane 


3 źniejszy? 
Kto na tym obrazku jest najważniej 
Wcale nie ten masowy morderca z fajką... 


ani dobrze znają tę historię, ale nie 
F wszyscy wiedzą, że Kane pojawiał 
się nie tylko w futurystycznych odsło 
nach serii. Prźywódca NOD-u występuje 
też w... Red Alercie, gdzie doradza same" 
mu Stalinowi. To prawie 50 lat przed 
pierwszą Wojną o tyberium! W tej wersji 
historii to Kane był mózgiem sterującym 
Armią Czerwoną, a Stalin tylko jego jak. 
kiełką kontrolowaną za pomocą sda: 
malnych sztuczek. Wszystko po to, cy 
stworzyć jak najlepsze warunki dla świa 


towej organizacji terrorystycznej. 


ygląda na to, że już w tym roku 

doczekamy się dobrej strzelani- 
ny rozgrywającej się w świecie Com- 
mand 6 Conquera. Tiberium należeć 
będzie właśnie do tego gatunku. 
Z opublikowanych dotąd pierw- 
szych zapowiedzi wynika, że będziemy 
tutaj mieli do czynienia z czymś w ro- 
dzaju klasycznego fpp-a, w którym 
jednak równie wielką wagę co do 
strzelania przywiązuje się do elemen 
tów strategii czasu rzeczywistego, 
czyli taktycznego planowania. Podczas 
gry wcielimy się w Ricardo Vegę, bo- 
haterskiego superżołnierza GDI, który 
odegrał ważną rolę w trakcie trzeciej 
wojny o tyberium. Teraz staje na czele 
oddziału i rusza do boju ze scrinami, 
którzy nadal zagrażają Ziemi. 
Choć to strzelanina, Ricardo wcale 
nie będzie musiał brać bezpośrednie- 
go udziału w walce. Zamiast tego na 
przykład wyśle do boju towarzyszy 
sterowanych przez komputer - zarów- 
no zwykłych piechociarzy jak również 


TIBERN 


z satelity, błyskawicznie wydając po- 
trzebne rozkazy, chociaż nie ma co 
spodziewać się przesadnie głębokiej 
strategii. 

Oczywiście to, że Ricardo nie będzie 
musiał walczyć, nie oznacza, że nie bę- 
dzie mógł. Wręcz przeciwnie. Nasz bo* 
hater będzie miał broń mogącą w ra- 
zie potrzeby zamieniać się w karabi- 
nek szturmowy, wyrzutnię rakiet czy 
snajperkę. Dodatkowo Vega użyje ple- 
caka rakietowego, aby wykonać długie 
skoki, błyskawicznie przemieszczając 
się na strategiczną pozycję. Ricardo 
ma być wart tyle co kilka jednostek bo” 
jowych. Ktokolwiek widział kiedyś, jak 
w Command 6. Conquerze sprawuje 
się jednostka taka jak Tania czy Yuri, 
ma niezłe porównanie. 

Fajnym pomysłem będzie wykorzy” 
stanie tyberium do określania rozmia- 
ru grupy Ricarda: im więcej złóż zaj- 
miemy, tym więcej oddziałów będzie 
się dało przywołać. Oznacza to jedno- 
cześnie, że czasami będzie zostawić 


pojazdy bojowe, a nawet tytany GDl, 
czyli potężne maszyny kroczące. 
W trybie rts świat będziemy oglądać 


kogoś z tyłu do obrony zajętych krysz- 
tałków. Dodatkowo Vega ma mieć moż- 
liwość zamawiania ataku satelitarnego! 


Strzelanina na wielką skalę w świecie Command 
wielu fanów serii. Wkrótce będą mogli zaspokoić swoje pragnienie 
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1a: ZAK OKE GOZOW ZNA 


a 
OAZA 
a jednoczonyc Ib inne 


"=", 


jedy podliczymy wszystkie gry wykorzy” 
a Ku. realia uniwersum Command a 
| Conquera, jakie się dotąd ukazały, może SiĘ 
A mocno zakręcić w głowie. Wliczając W to tytu- 
| ły, których wejście na rynek zaplanowane jest 
| lada dzień albo już wkrótce (czyli Tiberium 

i Gniew Kane'a) oraz wszystkie dodatki, wy” 
chodzi nam oszałamiająca liczba 16 części! 

A jeśli doliczyć zapowiadany Red Alert 3 - T. 

Co ciekawe, wszystkie te tytuły były robio 
ne aż przez trzy różne firmy. Do roku 2002 
pieczę nad serią sprawowała firma Westwood 
Studios. Command 8 Conquer: Generals po 


CEC 
MOBILE 


A ida 
Możliwości nowych telefonów wystarczą, 
by podbić cały świat (na ekraniku) 


a posiadacze telefo- 
zdolnych do 

o obrazu w wy- 
procesorkiem 

atem znakomitej 

li pełno- 

serii, czyli 


połowie ma 


Je y 
OKI kto$ nie 


malutkich przyciskach. 
la się w dowódcę wojsk GDI 
Iki z siłami NOD-u kierowa- | 
nymi przez samego Kane'a. Celem bę- [A 
dzie odbicie terytorium z bogatymi za- + 
pasami tyberium, które NOD przejął pod 
swoją kontrolę. Czyli standard. 


Saga Command £ Conquer trwa już ponad dekad 


PRZEGLĄD 


ę - w grach to kilka epok! 


Już od 13 lat 
ludzie wysyłają 
powolne 
żniwiarki na 
zbiór tyberium 
i czekają 
niecierpliwie 
na moment, 
kiedy będzie 
można wysłać 
do bazy wroga 
niezwyciężoną 
armię 


anym wcze” 


wstało już w studiu EA Pacific | 
aś pozostałe ; 
| 


śniej jako Westwoc i e 
tytuły w EA Los Angeles. Mimo częstych 
zmian zespołów producenckich serh udało się 
utrzymać równy, wysoki poziom, czego efek- 
tem jest 25 millionów sprzedanych kopii. 

To także jedna z najdłużej istniejących seri! 
gier na PC. Pierwsza część zwąca się po pro” 
stu Command 8 Conquer została wydana 
w 1995 roku, czyli aż 13 lat temu Pod tym 

e innych serii, 


2ż EA), która 


POZYT 


względem dorównuje jej nie 
na przykład Need for Speec 
zadebiutowała również w 1995 


NATASHA HENSTRIDGE 
W GNIEWIE KANE'A 


ży eria Command 6 Conquer od dawna wykorzystuje tv 

znanych aktorów z Hollywood. Występował Ę) 

Earl Jones (głos Dartha Vadera) czy Michael Ironside (Żołnierze 
kosmosu, głos Sama Fishera ze Splinter Cella). W dodatku Gniew 
Kane'a do Command 6. Conquera 3 zobaczym urodziwą Nata- 
shę Henstridge znaną jako „ta panna z Gatunku”. Henstridge 
dołączy do Carla Lumbly (znanego fanom serialu Agentka o stu 
twarzach z roli Marcusa Dixona) oraz oczywiście Josepha Kuca- 
na, który jak zwykle będzie odgrywał rolę Kane'a. Autorzy zapo- 
wiadają, że ta trójka będzie znajdować się w centrum wydarzeń 
w Gniewie Kane'a. Natasha zagra rolę Alexy Kovacs, wysoko po- 


Nikt w całej serii nie wyglądał tak dobrze. To zasługa 
stawionej agentki Bractwa NOD. 


nie tylko Natashy Henstridge, ale i postępu techniki 


TIBERIUM 
UNIVERSE 


<omMaN 


cC>ONŚSŚLŁ 


, 


4 


Nawet jeśli mamy już w swojej 
- i dodatek Gniew Kane'a, możliwość 


5 
"LZUER 


Świat niedałekiej przyszłości jest rozdarty wojną. Powołana 


przez ONZ Globaln 


Inicjatywa Obronna (GDł) walczy 


z terrorystyczną organizacją Bractwo NOD o kontrolę nad 
. 


na GD 2 WeErsJE DEMO. 
Tg 5N3: SAPOÓJAI 


Po włożeniu płyty do napędu CD lub DVD automatycznie otwiera się okno 
menu. Jeśli tak się nie dzieje, należy sprawdzić ustawienia napędu. 
Ef wyświetlamy teksty pomocy wyjaśniające, jak korzystać z płyty. 


El Minimalizujemy okno menu. 


El Zamykamy okno menu, wychodząc z programu instalacyjnego. 


KI Rozwijamy wszystkie pozycje menu. 


El Przechodzimy do menu instalacyjnego pełnej wersji Command 6 Conquer. 
El oglądamy filmy promujące dodatek do CSC3 - Gniew Kane'a. 
Czytamy poradnik do gry Command 6 Conquer 3. 


cą. 
niki do swojej karty graficznej. 


topory 


ie odczytuje sie w żadnym napędz 
U i pod 


twehniczne. na przyklad 
e.mail kob reklam ją, sdsyłając setaz z opisem usterki 


GSDEGJALNE 5 
OŁODZO na” 


KANESWRATH 


* 


Na ekranie pomocy do- 

wiadujemy się, jak po- 
stępować w razie wystąpie- 
nia jakichkolwiek proble- 
mów z płytą. Możemy stąd 
wysłać e-mail do redakcji 
GIER EXTRA El, zainstalo- 
wać najnowszą wersję 
Flash Playera Ef oraz Foxit 
Readera Ell służącego do 
czytania plików w formacie 
PDF zawartych na płycie. 


Na płycie znajduje się sześć filmów promujących Gniew Kane'a, dodatek do 
gry Command 6 Conquer 3. Dwa z nich mają wersję wyższej jakości. 
El Przewijamy film w stronę początku, nie przerywając jego odtwarzania. 


El Rozpoczynamy odtwarzanie filmu. 


El Wstrzymujemy odtwarzanie filmu lub powracamy do oglądania go. 

EJ Przewijamy film w stronę jego końca, nie przerywając jego odtwarzania. 
EJ Zatrzymujemy odtwarzanie filmu i powracamy na jego początek. 

EJ włączamy odtwarzanie filmu na pełnym ekranie. 

Wybieramy film (klikamy na HD, by obejrzeć wersję o lepszej jakości). 
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GIER EXTRA 


SZER „zg 


Command $£ Conquer 


Pokazujemy, jak korzystać z materiałów zawartych na 


płycie oraz podpowiadamy, jak grać w dołączoną pełną 
wersję gry Command 8 Conquer 


GDI - Baza lotnictwa w Langley |) 
GDI — Hampton Roads | 
GDI — Biały Dom 
©) GDI - Casabad 
GDI - Aleksandria 
GDI — Kar 
GDI - Chorwacja 
GDI — Albania 
GDI — Sarajewo 
GDI — Monachium 
GDI - Stuttgart 
GDI - Kolonia 
) GDI - Beno 
GDI — Rzym 
GDI - Strefa Zero 
Kampania Nod 


Nad — Baza Sł Lotniczych Ant 


2 Nod - Biały JJ] 
5 of 127 w 


Płyta zawiera poradnik do Com- 
mand 6 Conquera 3 w formacie PDF. 
Otwieramy go w Foxit Readerze. 

El Drukowanie poradnika 

El Na początek 

El Strona wstecz 

EJ Strona do przodu 

El Na koniec 

El Poprzednia strona 

Następna strona 

Ef ustalenie orientacji stron 

El Regulacja powiększenia 

[© Schowanie i pokazanie zakładek 

[M wyświetlanie na całym ekranie 

[EH Szukanie tekstu 

[E] Zakładki 

[M Na początek 

[E Strona wstecz 

IE Wybór albo wpisanie numeru stro- 

ny, do której chcemy przejść 

IB Strona do przodu 

[E Na koniec 

[E] Poprzednia strona 


Ż COMMAND_ft_CONOUER_3_WOJNY_O_TYBERIUM _SP_-_PORADNIK_GRY-ONLIN.PDF - Foxit Reader 2.2 - [COMMAND_ft_CONQUER_3._| 


ED Następna strona 

El wybór lub wpisanie konkretnego 
powiększenia strony 

Ef sposób, w jaki strona będzie wy- 
świetlana na ekranie 


Nietypowo obsługujemy instrukcję 

do pierwszego Command 6 Con- 
quera. Wykorzystuje odnośniki ozna- 
czane jaskrawą barwą El. Klikamy na 
nie, by przenosić się między sekcjami. 


www.ksgry.pl 


CeAS NA WIELKIE GRANIE: OTO COMMAND 6 CONQUER! 


Świat niedalekiej przyszłości jest rozdarty wojną. Powolana 
przez OKŻ Globalna fnicjarywa Obronna (Db) walczy 


Po zakończeniu instalacji 

w menu Start pojawia 
się grupa Command 6 Con- 
quer. Oprócz skrótu do gry 
znajdujemy tam program 
konfigurujący aplikację. 

Wybór rozdzielczości, 
w jakiej uruchamia się gra 
EJ Opcje na wypadek pro- 
blemów z grą 
El Opcje dotyczące gry wie- 
loosobowej (niedostępnej) 


Command 6 Conquer przedstawia 
konflikt w niedalekiej przyszłości. 
Wybieramy, czy chcemy opowiedzieć 
się po stronie Global Defence Initiati- 
ve Ell czy nieco mniej szlachetnego 


Brotherhood of NOD Ef. 


F| - patro 
- rozpr 


(FP) do (7 - 


sM) + (93 d przeniesie- 
nie widoku do grupy ozna- 
czonej cyfrą 

(3 - schowanie lub pokaza- 


nie bocznego paska 

(F) - przeniesienie się do 
centrum bazy 

| - przejście do następnej 
jednostki 

- wycentrowanie widoku 
na zaznaczonej jednostce 


www.ksgry.pl 


CHC Windows 95 Options. 


creen Resolution 


540 400 pixele 
©_640x 480 pinełs 


FSRR WBREW 
77. Back bufet in Video Memory |] 
(7. Allow hardware filed bits 


PjarToWpATEB 


1 


Compałable wih DOS version 1.07 


Opłional Information 
Socket Number 


Destination Address | 


Klikamy na Ell, rozwija- 

jąc menu płyty, po czym 
wybieramy z niego pozy- 
cję El. Klikając poniżej 
okienka pokazującego 
screen z gry, czytamy in- 
strukcję do gry Command 
5 Conquer El, sprawdza- 
my, czy nasz komputer 
spełnia jej wymagania 
sprzętowe El oraz rozpo- 
czynamy jej instalację Ell. 


Więcej opcji znajdujemy w samej grze, w menu po roz- 
poczęciu rozgrywki pod pozycją Game Controls. 
El Regulujemy prędkość rozgrywki 
UWAGA! To bardzo ważna opcja. Standardowo rozgrywka 
toczy się tutaj w tempie, które wydaje się mocno ślamazar- 


18. Instalacja - Command £: Conquer. 


Wybierz docelową lokalizację 
Gdzie ma być zainstalowana gra Command £ Conquer? 


J. Instalator zainstaluje grę Command % Conquer do poniższego folderu. 


Kliknij przycisk Dalej. aby kontynuować. Jeśli chcesz określić inny folder, kliknij przycisk 
Przeglądaj. 


ne w stosunku do dzisiejszych gier! 


El Regulujemy prędkość przewijania ekranu po przysunię- 
ciu do niego kursora myszy 

El Zmieniamy parametry wyświetlanego obrazu 

EJ Ustawiamy głośność efektów i muzyki oraz dobieramy 


utwory 


EJ Powrót do menu wyżej 


Na mapie pokazywane są postępy 
naszej frakcji. Zdobywając kolejne 
obszary, czasem decydujemy, gdzie 
przeprowadzamy kolejny atak El. 
Dzięki temu możemy nieco wpływać 


na przebieg kampanii. 


Kierujemy pojazd konstrukcyjny (Mobile Construction Vehic- 


le, MCV - tym skrótem będziemy go od tej pory nazywać) 


w miejsce, w którym chcemy rozpocząć budowę. Najeżdżamy 


kursorem na pojazd. Jeśli wokół pojawiają się strzałki El, 


oznacza to, że daje się tu budować. Klikamy na MCV. 


£ 
c 


Przed rozpoczęciem 

kopiowania plików gry 
Command 8 Conquer do 
komputera mamy możli- 
wość zmiany lokalizacji 
folderu gry. Jeśli na dysku 
C: jest zbyt mało miejsca 
lub z innych powodów 
chcemy mieć grę na in- 
nym, najwygodniej zmie- 
nić tylko pierwszą literę 
w ścieżce Kl. 


[Frzegiądaj.. | 


Grę zapisujemy dowolnie często. 

Podczas zapisywania pamiętamy, 
że najpierw zatwierdzamy Enterem 
wstukaną nazwę, a potem wykonuje- 
my zapis, klikając na Ell - łatwo się po- 
mylić i poprzestać na tym pierwszym! 


o Z 


bejrzenia odprawy. 


sh, 2 22,1 


Powstaje główny budynek bazy, który łatwo jest rozpoznać 

po wiszącym przed nim ramieniu dźwigu. Dopiero kiedy po- 
siadamy przynajmniej jedną taką konstrukcję, możemy budo- 
wać wszelkie inne - na panelu po prawej stronie pojawiają się 
ikony budynków, jakie możemy postawić. 
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Wybudowanie niektó- 

rych typów budynków, 
na przykład elektrowni, 
otwiera możliwość wzno- 
szenia kolejnych El i lista 
rozrasta się. Przewijamy ją 
za pomocą strzałek El. 
Zakres dostępnych do bu- 
dowy konstrukcji powięk- 
sza się wraz z naszymi po” 
stępami w kampanii. 


W Command 8 Conquerze na rozbudowę bazy i po- 

woływanie jednostek do rosnącej armii zarabiamy, 
eksploatując złoża kosmicznej substancji tyberium. 
Niektóre zasoby są skończone, natomiast te obok try- 
skających drzewek El odnawiają się bez końca. 


2 DY ADH2 
Do podstawowych budynków należą elektrownie. 
Pionowy pasek obok panelu budowy Ki pokazuje, 

jaką moc dają te należące do nas, a niebieski wskaź- 

nik EJ - jakiej mocy potrzebujemy. 
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i pojawia się jego nazwa 


Przesuwamy kursor my- 

szy na menu budowy 
po prawej. Kiedy zatrzy- 
mujemy go nad budyn- 
kiem, który nas interesuje, SĘ 

Ea 
i cena Ell. Pieniądze te bę- 
dą równomiernie pobiera- 
ne z naszego konta w cza- 
sie budowy. Klikamy, by 
rozpocząć. 


By wstrzymać budowę 

i oszczędzić fundusze 
na coś innego, klikamy na 
ikonę tworzonego budyn- 
ku prawym przyciskiem 
myszy. Ponowne kliknięcie 
prawym przyciskiem anu- 


wszystkie pieniądze. Klik- 
nięcie lewym wznawia 
proces budowania. 


Aby zlikwidować już 

stojący budynek, na 
przykład po to, aby zrobić 
miejsce na inny lub z na- 
głej finansowej konieczno- 
ści, klikamy na Sell Kl, 
a następnie na konstruk- 
cję, która ma zostać sprze- 
dana. Wtedy jednak odzy- 
skujemy już tylko połowę 
włożonych pieniędzy. 


Po postawieniu w bazie pierwszej elektrowni 

w panelu pojawia się nowa budowla - rafineria 
tyberium Ell. Stawiamy ją możliwie jak najbliżej pola 
tego cennego minerału. Żniwiarka El automatycz- 
nie wyrusza wtedy na zbiory. 


je 


Jeśli moc elektrowni jest za niska w stosunku do 

potrzeb, wskaźnik staje się czerwony Ki. To zła 
sytuacja, bo produkcja postępuje wtedy bardzo po- 
woli, a niektóre budynki przestają działać! 


4 
2 4; 


Z 
Z 


Kiedy nowy budynek 

jest już gotowy, co po- 
znajemy po napisie REA- 
DY Ell, ponownie klikamy 
na jego ikonę i przesuwa- 
my kursor nad planszę. Na 
czerwono Ell zapalają się 
te pola, które są zajęte. 
Budujemy tylko na polach 
przylegających do innych 
naszych budynków! 


luje proces i odzyskujemy M ; 


By usunąć uszkodze- 

nia konstrukcji, na 
przykład po ataku wroga, 
klikamy na Repair El 
| i wskazujemy budynek do 
naprawy. Na naprawianej 
budowli pojawia się ikona 
klucza. Pamiętamy tylko, 
że to kosztuje i w razie 
braku pieniędzy naprawa 
nie nastąpi! 


s ŁZE 
Tyberium jest zwożone do rafinerii i zasila nasze 
konto. By usprawnić proces, budujemy więcej ra- 
finerii lub dodatkowe żniwiarki w fabryce pojazdów. 
UWAGA! Źniwiarkom z fabryki trzeba ręcznie naka- 
zać udanie się do złoża, inaczej stoją bezczynnie. 


Prąd jest szczególnie ważny, gdy używamy za- 

awansowanych wież obronnych, które bez zasila- 
nia nie działają. Wykorzystujemy to, podczas ataku 
niszcząc najpierw elektrownie wroga M. 


www.ksgry.pl 


< Na prawym pasku poja- 
1 wiają się jednostki, jakie 
możemy utworzyć. Wybór 
jest zależny od tego, jakie 
budowle postawiliśmy czy 
przejęliśmy od przeciwni- 
ka. Równocześnie można 
budować tylko jedną jed- 
nostkę należącą do danej 
formacji, jak piechota. 


4 Paw fg" 
” Z0BA_B 


fi By wydać rozkaz, zaznaczamy od- 
Il dział. Klikamy na jednostkę, by sta- 
ła się aktywna. Możemy też przecią- 
gnąć kursor, trzymając lewy przycisk 
myszy, by zaznaczyć wiele jednostek. 


* By dodać lub usunąć jednostkę 

z grupy, trzymamy klawisz 

i klikamy na nią. UWAGA! Możemy tak 

dodawać tylko pojedyncze sztuki, nie 
daje się dorzucić całej grupy naraz! 


f Jednostki piechoty daje 
i się przewozić na pokła- 
dzie specjalnych trans- 
porterów opancerzonych 
oraz śmigłowców. W tym 
celu klikamy na postać, na- 
stępnie wskazujemy po- 
| jazd i nakazujemy jej wej- 
ście. Niestety każdego 
z piechurów trzeba pako- 
wać do środka osobno! 


fi Żołnierz z wyrzutnią rakiet jest świetny przeciw 
ii czołgom i budynkom, ale łatwo ulega piechocie 
z karabinami. Daje się go rozjechać czołgiem. 


Stopka redakcyjna 


Zaznaczoną grupę przypisujemy do 

klawisza. By to zrobić, naciskamy 
naraz i P) do (73. Odtąd gdy naci- 
skamy jeden z klawiszy numerycznych, 
już bez (<m], grupa zostaje wybrana. 


Przed atakiem grenadiera GDI łatwo uciec, więc le- 
piej atakować nim jednostki zajęte ostrzałem. Ina- 
czej niż rakiety, granaty są świetne przeciw piechocie. 
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* Zwykle warto wznosić 

« dodatkowe fabryki i ko- 
szary, bo im więcej mamy 
budynków produkujących 
dany rodzaj jednostek, tym 
krócej trwa ich powoływanie 
pod broń. Klikamy na budy- 
nek, z którego mają wycho- 
dzić jednostki, by oznaczyć 
go jako Primary El. 


Rozkazy wydajemy, wskazując cel 

i klikając. Jeśli pokazujemy puste 
miejsce, jednostki udają się tam, jeśli 
wroga - atakują go. Możemy wymusić 
też atak na podłoże, trzymając (em). 


Jednostki engineer 

(czyli po prostu sape- 
rzy) ozwalają przejmować 
budynki wroga i to w jed- 
nej chwili - wystarczy do- 
prowadzić taką jednostkę 
do wrogiej konstrukcji. Po 
odebraniu jej wrogowi mo- 
żemy ją szybko sprzedać, 
ale także budować w jego 
bazie wieżyczki! 


Niewidzialny czołg NOD to dobry zwiadowca. Ma 
duże pole widzenia, jest szybki i niewidzialny, póki 
nie atakuje. Walczy jednak bardzo słabo. 
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The Fast and The Furious 
| is a trademark and 
copyright of Universal Studios 
icensed by Universal Studios 
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ZAKŁADKĘ WAP.Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV1458KZ9). 
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